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Одной из наших основных целей при работе над этой частью игры было создание одежды и архитектуры на основе реальных исторических событий. Это касалось и других элементов создаваемого нами мира, 
поэтому эстетика карты Северных королевств должна была быть максимально приближена к средневековым картографическим стандартам. Это был отличный шанс для наших графических художников показать свое 


мастерство. Результаты их усилий и поистине бенедиктинской работы можно увидеть выше. На цветной карте изображены стилизованные портреты правителей трех самых могущественных королевств - Редании, 
Темерии и Каэдвена. Пустой трон с возложенной на него короной символизирует аэдирнийское междуцарствие, в то время как беспорядки в землях Ла Валетт и в Лормарке (Нижняя или Северная Мархия, также 
известная как Верхний Аэдирн) отмечены языками пламени на границах этих владений. Декоративный обод карты украшен растительными мотивами, фантастическими животными и аллегорическими силуэтами, 


держащими штандарты и геральдические щиты. Для написания имен на карте использован глаголический алфавит - самый древний славянский алфавит, впервые появившийся в раннем средневековье. 


(#) НАЧАЛО 


Некоторые иллюстрации, представленные на следующих страницах, не являются 
точным отображением мест, встречающихся в игре. Многие из них служат для того, 
чтобы дать представление о природе и климате того или иного места. В этих случаях 
художники сосредоточились не на деталях, а на передаче атмосферы места. В этом 
отношении полезным является использование форм и цветов. Такие рисунки 
облегчают работу графических художников и дизайнеров над той или иной частью 
игры. Одна из первых сцен происходит в лагере короля Фольтеста под стенами 
крепости мятежного Дома Ла Валетт. Геральт просыпается в палатке рядом с Трисс, в 


день победоносного штурма крепости. 
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Приведенный выше рисунок - это импрессия от того момента. Мы хотели 
создать атмосферу иллюзорного спокойствия. Интерьер заливает теплый 
свет, повсюду разбросаны бумаги и предметы быта. Через мгновение ведьмак 
выйдет наружу, чтобы вместе с Фольтестом штурмовать крепость - и все уже 


не будет как прежде. 


>; 
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Осада продолжается уже некоторое 
время, и темерская армия готовится к 
последней атаке. Геральт достигает 
стен замка с помошью огромной 
осадной башни. Ее эскизы можно 
найти на иллюстрациях рядом. 


Деревянная крыша защищает 
команду, толкающую конструкцию к 
крепости, а система рычагов, 


достойная Леонардо да Винчи, 
позволяет солдатам на верхних этажах 
приводить ее в движение. Мы хотели 
создать правдоподобный способ 
приведения в движение такой 
огромной машины. Наши технические 
решения, такие как навесы внутри 
башни, были вдохновлены, в 
частности, попытками воссоздать 
внешний вид гигантской осадной 
башни, использовавшейся при осаде 
Родоса в 305 году до нашей эры. 


Наконечник тарана окован железом и 
имеет форму головы кабана. Устройство, 
приводимое в движение силой 
человеческих рук, устанавливается на 
вершине осадной башни и предназначено 
для сокрушения крепостных стен и 
создания пролома, облегчающего штурм. 


На представленных 


показаны 
тарана. 


различные 


выше 
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эскизах 
головы 
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Крепость семьи Ла Валетт представляет собой впечатляющее оборонительное 
сооружение. Благодаря своему расположению рядом с Белым мостом, где находится 
переправа через Понтар, крепость имеет большое стратегическое значение. 
Основная его часть лежит на речном острове, однако сравнительно недавно 
началось строительство укрепленного плацдарма на южном берегу. Фольтест не 
пренебрег воспользоваться тем, что недостроенные укрепления являются самым 
слабым местом крепости. 


Мы старались, чтобы — интерьер 
крепости выглядел как можно более 
реалистично. Мы рассмотрели, как 
выглядели улицы, где находились 
площади, дворы и ворота. Мы даже 
включили кладбище - в конце концов, 
жители должны были где-то хоронить 
своих мертвых. 


(%) УКРЕПЛЕНИЯ 


На зарисовках представлены эскизы элементов укреплений. 
Строительство некоторых укреплений еще не завершено, но 
крытые заграждения и стены, защищающие мосты и внутренние 
дворы, представляют собой сильные точки сопротивления, 
задерживающие нападающих. 


вн || 


Пр М 


| 


ЩЕ 1 


14 и 


($) УКРЕПЛЕНИЯ 


И 


7] 


АХ 


У 

24 

‹ ГД 
и. 


о \\ А ШАХ 
№% $ < 
„ЗА. а 
ИД К Ао 


СИР : | 
> ме < ` 7 2 


ЗА 
> 


Незавершенная башня, 
на вершину которой 
ведьмак добирается по 
деревянным — эшафотам, 


становится ареной 
ожесточенного боя. 
Рисунки представляют 
различные этапы 
формирования этого 


фрагмента здания. Вы 
можете увидеть эскизы 
других частей укреплений 
на следующей странице, 
среди них деревянные 
галереи с дошатыми 
крышами, которые дают 
защитникам убежише от 
вражеского обстрела. 
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При проектировании храма мы хотели избежать 
переноса какого-либо определенного архитектурного 
стиля исторических сакральных зданий. Поэтому мы 
решились на некий синтез и создали свой 
собственный оригинальный стиль. Отсюда сочетание 
готических дверей с массивными романскими 
башнями, обелисками и кромлехами. На рисунке 
изображена конструкция главного алтаря, 
посвященного местному божеству. Этот объект 
определенно старше окружающих храм стен. Скорее 
всего, она была возведена задолго до строительства 
самой крепости. Так могли бы выглядеть храмы 
языческих богов, если бы эти религии развивались в 
позднем Средневековье. Окончательный вариант, 
который мы можем увидеть на следующей странице, 
немного отличается от того, что показан на этой 


иллюстрации. 


Витражи и фрески 
были смоделированы по 
образцу готического 
искусства, но 
изображенные на них 
фигуры представляют 
собой существ, 

ИЖ № связанных с местным 
ЧЕ | божеством. Мы не 
эй 19.57 \ ссылались на 
ПАЯ ® какой-либо конкретный 

| ` КИ культ из книг Анджея 

№347 б УМА 14 ; Г Сапковского. Из-за 
-Х м К\ А уме АД обстоятельств, при 
М х. у х ИПМ которых Геральт 

Ч 2715 ` прибывает в храм, у нас 
` нет возможности узнать 
о его истории. Эта 
неосведомленность 
усиливает 
таинственность места. 
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В изолированной башне, соединенной с 
остальной частью замка только длинным 
мостом, находится уединение семьи Ла 
Валетт. В его стенах находится 
библиотека, но прежде всего это место 
для созерцания и молитвы, убежище для 
тех, кто хочет убежать от суеты и шума 
крепости. Именно здесь происходит 
кульминация пролога - декорации к 
основному сюжету игры. 


($) ПОДЗЕМЕЛЬЯ 


Приличная крепость не может 
обойтись без подземелий. Здесь 
используется пыточная камера для 
пыток непокорных и неохотно идущих 
заключенных. Одного только вида 
впечатляющей коллекции инструментов 
палачей обычно достаточно, чтобы 
развязать им языки. Для более упрямых 
предлагается более детальное 
рассмотрение дизайна интерьера. 
Завоевав резиденцию семьи Ла Валетт, 
недавние хозяева крепости и Геральт, 
обвиненный в убийстве короля, 
оказались здесь. Под крепостью Ла 
Валетт сотни метров коридоров, 
ведущих в камеры и подвальные 
помещения. На эскизе ниже показан 
фрагмент подземелий. Арочный потолок 
и каменные стены освешены фонарями 
и факелами. Железные решетки 
перекрывают выходы из камер. Из-за 
вездесущей сырости, вызванной 
близостью реки, вода скапливается в 
каменных желобах, расположенных в 
полах коридоров. Углы комнаты полны 
гнилой соломы. Лишь немногие из тех, 
кто попадает сюда, выходят на свободу. 


($) ГЛАВА 1 | ФЛОЗТАМ И БИНДЮГА 


Флотзам, где происходит первый акт 
игры, - это торговый пост на границе 
трех королевств - Темерии, Каэдвена и 
Аэдирна. Обнесенная стеной гавань 
служит надежным убежищем для лодок 
и каноэ, перевозящих товары по этому 
участку Понтара. Флотзам - важный 
центр торговли. До того как партизаны 
Скоя'таэли стали угрозой для 
путешественников и торговых 
караванов на лесных дорогах, водный 
транспорт процветал. Иллюстрация 
справа передает атмосферу этого места. 
При проектировании места мы хотели 
добиться атмосферы пограничья. 
Флотзам далек от цивилизации, он ее 
заменяет. Кирпичные купеческие дома 
контрастируют с грязной площадью и 
менее величественными зданиями. 
Местная таверна и бордель предлагают 
ночлег и развлечения для жителей и 
гостей города. 


Небольшое скопление 
хижин образует крошечное 
поселение Биндюга, 


расположенное рядом с 
Флотзамом. Его жители в 
основном родом из 
Аэдирна и зарабатывают 
на жизнь строительством и 
ремонтом лодок. Люди, 
хотя и бедные, но открытые 
и дружелюбные, в том 
числе и по отношению к 
нелюдям. Это одна из 
причин, по которой в 
деревне нет ни стен, ни 
даже частокола, поскольку 
жителям не нужно бояться 
лесных отрядов 
Скоя'таэлей. 
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Создавая трактир, мы хотели придать ей как можно более уютный и домашний вид. 
Архитектура и внешний вид интерьера, деревянные, резные балки потолка, 
разноцветные стены и скамейки под ними, созданы по образцу исторических 
реконструкций подобных зданий. Оборудование, которое мы видим внутри, 
заставляет здание выглядеть подержанным. Мы не могли пропустить такие детали, 
как грибы, травы и связки колбасы, сохнущие под потолком. На черно-белом эскизе 
вверху показан дизайн хозяйственной части гостиницы. Главное - это 
функциональность в сочетании с экономией пространства. Такое разделение места 
облегчает трактирщику доступ ко всему оборудованию. 


При проектировании зданий мы 
старались уделить внимание логичной 
планировке интерьера. Мы разработали 
как эскиз помещений, так и рисунок 
мясной лавки, который вы можете видеть 
слева. Оба этих элемента помогли нам 
создать его окончательный вариант. 
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Поместье командора Лоредо должно 
было стать самым заметным зданием во 
Флотзаме. На рисунке показаны 
различные этапы его разработки. Здание 
имеет явно оборонительный характер и 
должно было стать главным пунктом 
сопротивления в фактории в случае 
нападения. Узкая лестница позволяет 
легко защищать двери на втором этаже, 
а галереи и балкон обеспечивают 
хорошие точки наблюдения и стрельбу. 
Главная платформа на вершине башни 
представляет собой просторную комнату 
с высоким потолком. Здесь можно найти 
покои Лоредо, а нижний этаж занимают 
его заместители, На рисунке напротив 
показана планировка покоев 
коменданта. 
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В подвале особняка находятся комнаты 
матери Лоредо. Эта безумная женщина, 
вечно опьяненная дистиллированным 
наркотиком, живет в мире собственных 
страхов и кошмаров из прошлого. Она 


поклоняется извращенной версии 
божества Вейопатиса - статуя, которую вы 
видите здесь, представляет собой 


гротескную переделку тех, что были 
найдены в окрестных лесах. 


(Ф) ГЛАВА 1 | КРАН 


Поскольку речные перевозки так важны 
для Флотзама, дизайн порта и его 
структура были очень важны. Даже если 
не все здания будут доступны в игре, мы 
хотели сделать локацию как можно более 
реалистичной. Когда мы работали над 
набережной и фабричной гаванью, у нас 
возникла идея создать модель деревянного 
портового крана. Мы вдохновились 
аналогичным зданием из Гданьска (город 
в северной Польше и крупный порт на 


Балтийском море). Графические 
дизайнеры начали работу над этим 
фрагментом локации с эскиза, 


показывающего пропорции крана и его 
внутреннюю конструкцию. В Средние 
века подобные краны использовались для 
разгрузки и погрузки товаров, а также для 
ремонта лодок и кораблей. 
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Перенос действия в район реки 
потребовал разработки моделей судов. Так 
были созданы корабль Вернона Роше и 
тюремная баржа, стоящая на якоре в 
гавани — Флотзама. Баржа является 
плавучим центром содержания пленных 
Скоя'таэлей. Она больше и массивнее, чем 
судно Синих Полосок, она вмещает в себе 
камеры, в которых содержатся 
заключенные - не в самых комфортных 
условиях. Ее внешний вид должен был 
подчеркнуть печально известную 
репутацию судна, поэтому тем более 
важно было тщательно проработать 
детали, чтобы усилить этот эффект. 
Черный парус с увядшей лилией, 
железные клетки для заключенных и с 
мотивом «Танеца смерти», нарисованным 
на ее бортах, создают мрачный образ 
инструмента жесткой системы 
правосудия Темерии. 


На рисунке слева изображена модель, 
которая послужила прототипом для 
корабля Вернона Роше. У 
спецподразделения есть небольшое, 
маневренное речное судно - эквивалент 
современного патрульного катера. В 
отличие от парусов тюремной баржи, это 
судно было оснащено косыми парусами 
латинского типа, что облегчало плавание 
против ветра. Уменыценная осадка 
обеспечивает безопасное плавание на 
мелководье Понтара. Кульминацией 
наших усилий стало добавление 
отличительного бело-голубого паруса с 
эмблемой Темерии. 


($) ГЛАВА 1 | ЛЕС И ЕГО ОКРЕСТНОСТИ 


Фактория Флотзама находятся в самом сердце дикой, нетронутой местности. Сразу за его стенами 
раскинулся древний первобытный лес - место, где человек всего лишь незваный гость. Всего в 
нескольких шагах от цивилизации вы можете погрузиться в зеленую тень леса. Приведенные выше 
эскизы иллюстрирует атмосферу лесной местности. Деревья густо растут рядом, почти вплотную 
подступая к поселению и возвышаясь над его стенами. Узкая полоска земли, свободная от деревьев, - 
это тонкая граница, за которую приходится бороться почти каждый день. Фактория существует только 
благодаря трудолюбию и упорству его жителей. Без постоянной корчевки лес вскоре вернет себе земли, 
утраченные человеком. 


Мы хотели показать лес как 
таинственное, угрожающее и 
немного нереальное место. 
Атмосфера должна была быть 
подавляющей. Это было 
достигнуто путем искажения 
масштаба окружающей 
обстановки. Стволы деревьев, 
грибы и папоротники 
огромны, свет редко 
проникает сквозь листву. 
Человек здесь маленький, 
чужой и не на своем месте. 
Концептуальный рисунок и 
кадр из игры показывают 
переход от идеи к 
исполнению. 


Лес скрывает множество тайн. Одна из 
них - происхождение каменных статуй, 
которыми в некоторых местах отмечен 
ландшафт. Их интеграция в 
окружающую среду усиливает 
тревожную атмосферу леса. Покрытые 
мхом скульптуры, искусанные зубами 
времени, кажется, наблюдают за 
проходящими мимо людьми. 
Путешественники иногда используют их 
как ориентиры, но первоначально они 
служили для других целей. В лесу спрятан 
алтарь местного божества, Вейопатиса, 
покровителя жизни и плодородия, но 
также и предвестника смерти. Немногие 
знают о его существовании, и еще 
меныпе поклоняются ему, делая 
небольшие подношения. Скульптуры 
также представляют древние верования 
первых жителей этой местности. На 
представленных ниже эскизах показано 
доисторическое сопоставление форм и 


очертаний каменных статуй. Их 
появление связано с существующими 
памятниками языческих культур - в 


частности, с каменной скульптурой так 
называемых "булаю\Аа 2е 7Ъгасга " 
(Збручский идол), датируемой 9-10 
веком. Сам образ Вейопатиса был 
вдохновлен подлинным 
прусско-литовским божеством, которому 
поклонялись в раннем средневековье. Его 
атрибуты, включая бочку и рыбу, видны 
на статуе. 
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Еще одним загадочным местом 
в лесу являются заброшенные 
руины бывшей лечебницы. 
Лучше всего сохранилась 
мрачная подземная часть, где 
находились камеры для более 
беспокойных "заключенных". 
Каменные стены и железные 
решетки были фоном для 
ужасающих событий. 


На эскизах показаны различные 
варианты дизайна помещений этого 
места. Ниже представлен 
предварительный рисунок руин в том 
виде, в котором они видны из леса. Стоит 
отметить, что, несмотря на некоторую 
условность, иллюстрация прекрасно 
передает атмосферу места. Это хорошая 
отправная точка для дальнейшей работы 
над его внешним видом. 
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($) ГЛАВА 1 | ЛОГОВО КЕЙРАНА 


Одним из главных противников 
Геральта в этой главе является Кейран - 
страшный водяной зверь, рышущий по 
реке. Существо, называемое местными 
как "Старик", имеет свое логово недалеко 
от Биндюги. Иллюстрация справа 
показывает художественное видение 
места будущего столкновения между 
героем и чудовищем. В отсутствие своего 
"хозяина" логово Кейрана выглядит 
мирным и пустынным. Однако следы 
присутствия монстра видны повсюду. 
Близлежащая растительность 
уничтожена, а справа, на мелководье, 
внимательный глаз заметит место, где 
Старик пытается выбраться из воды. 


Во время боя Кейран выделяет зеленую 
липкую слизь. Такие же выделения 
находится толстым слоем вокруг его 
логова. Здесь также можно увидеть 
недоеденные остатки еды, которые 
существу либо не понравились, или 
оставлены на потом. 


Каменные столбы - это 
руины древнего 
эльфийского моста. От этого 
некогда внушительного 
сооружения мало что 
осталось. Эскизы справа 
иллюстрируют начальный 
этап работы над внешним 
видом этого ландшафтного =. 
объекта. | 
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Мьт пересекаем праницу, чтобы дать защиту людям из Верхнего 
'Аэдирна.. Вернись, что я говорю... Не из.Аэдирна, а из Нижней 
Мархии. Так сказал благородный Маркграф, Мансфельд. Так и так, 
сказал он, Демавенд потерпел поражение, его выгнали и он лежит в 
долгах, потому что правил плохо и наплевательски относился к 
политике ак-овтловиснимеиасо, всеми аэдирнцами. Наш король 
„Демавенд одолжил ему много’денет, вёдь он оказал ему помощь, 
нехорошо лишаться такого богатства, пора вернуть эти деньги с 
процентами. |... Ибо это наши вечные земли, Нижния Мархия, эти 
земли когда-то были под скипетром Каэдвена,„ и они всегда будут 
возвращаться к нему. До самой реки Дыфне. 


Анджей.Сапковский, Час презрения 


Место действия второй главы игры зависит от выбора, 
который игрок сделал в первом акте. В зависимости от этого 
решения Геральт отправится в лагерь армии короля Хенсельта 
или в поселение Верген. Хотя во время пребывания в Верхнем 
Аэдирне можно будет посетить и другое место, основная часть 
истории будет происходить в одном из двух вышеупомянутых 
мест. Каэдвенский лагерь связан с линией Верона Роша. 
Следуя за ним, Геральт оказывается в центре военных 
приключений на границе Каэдвена и —Аэдирна. 
Представленные здесь иллюстрации показывают различные 
этапы создания локации - от первоначальных 
концептуальных эскизов, к более сложным рисункам, 
отражающих атмосферу лагеря, до окончательного эффекта. 
При подготовке этой части игры мы уделили большое 
внимание реализму, как во внешнем виде укреплений и 
солдатских кварталов, так и в таких деталях, как оружие и 
санитарные условия. Лагерь должен был быть грязным и 
нечистым, как и подобает такому большому скоплению людей. 
Этот эффект усугубляется менее чем идеальной погодой. Мы 


видим низко нависшие тучи и мокрую землю, и сразу 
понимаем, что частые дожди не радуют обитателей лагеря. 


Первоначальные рисунки были выполнены в более веселых тонах, и сам лагерь 
казался несколько красочнее. Его внешний вид со временем изменился, теперь он 
лучше отражает жесткие реалии средневековых военных лагерей. 


Палатки каэдвенской знати вряд ли можно перепутать с 
обычными кварталами рядовых солдат. Высокие и 
просторные, они позволяют рыцарям, живущим в них, 
испытывать больший комфорт. Самый впечатляющий шатер 
принадлежит самому правителю. На иллюстрации изображен 
просторный интерьер, широкая кровать с балдахином, стол с 
высокими стульями с украшенными подголовниками. Пол 
покрыт коврами и шкурами животных. Термин "королевское 
великолепие" здесь абсолютно уместен. На черно-белом эскизе 
изображен интерьер палатки Вернона Роше. Его дизайн 
должен был контрастировать с остальными офицерскими 
палатками в лагере Хенсельта. Здесь комфорт был сведен к 
минимуму. Оружие на стеллажах и карты, висящие на стенах, 
превращают каюту в оружейный склад и комнату для 
инструктажа. 


а 
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Палатка с проститутками, тянущаяся 
за каэдванской армией, также 
выделяется, хотя и в противозаконном 
ключе. В ветхом доме разврата 
доминирует цвет Кармина, а оборки, 
драпировки и фонари подчеркивают его 
особенность. Интерьер шатра 
удовольствий отличается от других 
помещений. У простого солдата, 
ступившего внутрь, создается 
впечатление, что он попал в другой мир, 
оставив позади грязь и серую 
реальность военного лагеря. 
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Выбор Йорвета в качестве союзника приводит Геральта в 
Верген - город рядом с  краснолюдской шахтой. 
Расположенный среди скалистых ущелий, вырезанный прямо 
в их стенах, он является доказательством архитектурного 
гения этой расы. На представленном ниже концептуальном 
эскизе показан его ранний дизайн. Некоторые элементы 
окружения, такие как гигантский каменный атлант, 
поддерживающий часть старого строения, не были 
перенесены в игровой мир, но рисунок дает хорошее 
представление об атмосфере, которой хотели добиться 
создатели. Сравнение пропорций с маленьким силуэтом на 
иллюстрации позволяет оценить масштаб сооружения. В 
период своего расцвета здесь кипела жизнь, но затем 
поселение стало приходить в упадок, и только недавние 
события вновь привлекли внимание к Вергену. 


Важной частью городских укреплений являются главные 
ворота. Как и почти все сооружения в Вергене, он был построен 
из цельных каменных блоков. Хотя поселение не было задумано 
как военное, его жители не пренебрегали мерами безопасности. 
Если бы ворота были прорваны, нападающим пришлось бы 
преодолеть значительное расстояние по улице, преследуемые 
сверху огнем защитников. Каменная аллея могла превратиться в 
смертельную ловушку благодаря механизмам, позволяющим 
заливать ее кипящим маслом, приготовленным в огромных 
котлах. Приведенные ниже эскизы показывают конструкцию 
этих устройств. 
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На иллюстрации изображен интерьер комнаты в Вергене - 
своеобразного вестибюля, соединяющего 
коридоров. Высокая сводчатая камера хорошо освещена 
благодаря просторным оконным проемам. Хотя здание не 
выполняет представительской функции, стены 
украшены - пол, дверные рамы, даже каменные выступы 
несущей конструкции украшены характерным плетением. Мы 


несколько 


богато 


предположили, что краснолюды строят с размахом, не 
пренебрегая эстетическими ценностями. Сильный 
геометрический стиль заметен как в архитектуре, таки в 


орнаментах, что мы также можем заметить и на дальнейших 
иллюстрациях в этой главе. 
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Вот эскиз палаты, для наследника 
трона Аэдирна, Стенниса. Принц 
остановился здесь в качестве гостя, 
поэтому комната обставлена по 
краснолюдсикм стандартам. Массивная, 
тяжелая мебель, кованая люстра и 
латунная  коксовая печь хорошо 
гармонируют с типично гномьими 
украшениями на стенах и поду. 
Интересным декоративным мотивом 
является также фигура краснолюдской 
женщины, стоящей рядом с камином. Ее 
эскизы представлены выше. 
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Большинство зданий высечено прямо в скале. Только 
обработанные фасады зданий и массивные колонны, 
поддерживающие конструкции, доказывают, что за каменными 
стенами могут быть просторные, удобные палаты. 

Краснолюды - технически искусная раса. Поэтому при 
проектировании деревянного крана наши конструкторы 
постарались сделать так, чтобы такой механизм действительно 
работал. Система турникета и шестерен уменьшает сиду, 
необходимую для переноса требуемых нагрузок. На соседней 
странице вы можете увидеть его законченный эскиз. Стоит 
отметить благочестие, с которым краснолюды украшают предметы 
быта. Даже головки оправок и заклепок тщательно обработаны 
стамеской (инструментом). На красочной иллюстрации показан 
внешний вид этой конструкции в игре. 
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Окрестности Вергена - это безлюдная горная местность, где легче 
встретить агрессивного тролля, чем дружелюбных 
путешественников. Лабиринт скалистых ущелий - не очень 
безопасное место для одиночных прогулок. Чтобы внести 
разнообразие в ландшафт и подчеркнуть атмосферу этого 
пустынного места, родилась идея разместить здесь заброшенную 
каменоломню. На иллюстрациях показан первоначальный дизайн 
этого места. На краю выработки первоначально должен был 
находиться разрушенный каменный склад, где хранилось 
горнодобывающее оборудование. За прошедшие годы заброшенное 
здание пришло в негодность, а уходящие работники не 
удосужились собрать все оборудование. В последнее время эта 
территория стала местом пира гарпий, которые располагаются на 
дне выработки. 
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Между Вергеном и лагерем Хенсельта находится ничейная территория. При его 
разработке мы задались вопросом, как может выглядеть местность, из-за 
которой армии двух граничащих королевств уже много лет находятся в 
вооруженном конфликте. В результате были найдены руины старой пограничной 
сторожевой башни Аэдирна. Рассыпающаяся башня свидетельствует о том, что 
эта местность не знала покоя долгие годы. 
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Еше одно такое подобное доказательство, гибель небольшой 
деревушки недалеко от дороги в Верген. Обгоревшие руины 
деревянных хижин иллюстрируют судьбу, которая, вероятно, 
постигла многих других, более мелких поселений в этом районе. 
Каменный фундамент и дымовая труба, торчащая в небо, это 
почти все, что осталось от крестьянского двора. Это неприметное 
место помогло нам создать атмосферу пустынной пограничной 
территории. 
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Тема проклятия - одна из основных тем 
второго акта игры и одна из главных $ > 
задач, с которыми придется столкнуться 
герою. Справа вы можете видеть 
рисунок, который был одним из 
источников вдохновения для создателей 
этой части истории. Бывшее поле битвы 
окутано магическим туманом. Мир по ту 
сторону похож на кошмарный сон 
ветерана последней битвы, 
разыгравшейся на этой земле. Полчища 
призрачных воинов сражаются здесь в 
вечной битве, а призраки, порожденные 
злой волей и страданием, охотятся на 
смертных, забредших в эти владения. 


Мы хотели, чтобы это место произвело сильное впечатление на 
игроков - целью было показать реальность, в которой царит война, 
постоянно забирающая свои силы. Правитель этого мира - Драуг, 
рожденный в крови и насилии, правит с высоты своего трона, 
построенного из останков доспехов и осадных машин. Он станет 
главным противником Геральта во второй главе игры. 
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Следуя по следам таинственного Убийцы Королей, Геральт достигает древнего 
города Лок Муинне. Мы приложили много усилий для создания этого места. 
Результатом нашей работы стали останки одного из самых древних мегаполисов 
во вселенной Ведьмака. Если бы камни могли говорить, руины Лок Муинне 
рассказали бы много историй. Истребление эльфов - прежних хозяев города - 
трагический, но лишь незначительный эпизод в истории города. 


Представленный выше вид на Лок Муинне открывается с горной тропы, которая 
спускается к городу. Лок Муинне сразу же выделяется своей архитектурой, которая 
сильно отличается от всего того, что мы видели ранее в игре. Расположенный в 
скалистом ущелье и окруженный крутыми горными склонами, он поначалу 
представляет собой пустынное место. Однако после появления Ведьмака древние 
стены становятся свидетелями судьбоносных событий, которые определяют судьбу 
мира. 


Нильфгаардцы заняли один из районов 
Лок Муинне. Посланники Императора 
официально находятся здесь по 
приглашению короля Каэдвена - Хенсельта, 
чтобы присутствовать на грандиозном 
событии восстановления Совета и 
Капитула Чародеев. При создании эскиза 
художники постарались максимально 
реалистично адаптировать площадь в 
разрушенном городе под нужды 
отдыхающих там Нильфов. Палатки солдат 
расставлены в сторогом порядке под 
стенами бывших особняков. На заднем 
плане видна крыша офицерского 
павильона, натянутая между двумя 
стенами разрушенных зданий. Вымпелы с 
изображением солнца = эмблемой 
Нильфгаарда - не оставляют сомнений в 
том, кто здесь разбил лагерь. 
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Делегация Королевства Редания также 
разбила лагерь в одном из районов города. 
Знамена с реданским орлом гордо 
развеваются над этой частью Лок Муинне. 
У молодого короля Радовида очень 
конкретные планы относительно своего 
участия в переговорах на саммите. Вместе 
с ним на обсуждение прибывают и рыцари 
Ордена Пылающей Розы. Это сила, которую 
нельзя недооценивать. Стоит отметить, что 
первоначальный набросок лагеря Редании 
показывает совершенно иной тип 
организации и благоустройства, чем тот, 
который представлен нильфгаардцами. 
Палатки здесь не стоят отдельно ровными 
рядами, в основном они были поставлены с 
использованием фрагментов руин. Это 
сопоставление подчеркивает различный 
характер этих двух разных культур. 
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Руины Лок Муинне - не единственное место действия третьей и 
последней главы игры. Для выполнения одного из квестов наши 
художники создали горный лес, где альпийские деревья, 
цветочные поляны и покрытые мхом камни создают атмосферу, 
заметно отличающуюся от лесов за пределами Флотзама. 
Эльфийские руины, расположенные в лесу, добавляют 
разнообразия и одновременно являются тонким намеком на 
основное место действия главы. 
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Как бы древним не был Лок Муинне, 
в нем обязательно должны были быть 
обширные подвалы, канализация и 
подземные пешеры. Нам было с чем 
работать, учитывая богатую историю 
города, разнообразие рас, населявших 
его. Мы постарались подчеркнуть это 
разнообразие, применив к руинам 
различные архитектурные и 
декоративные стили. Статуя рептилии, 
изображенная выше, связывает эту 
часть подземелий с исконными 
обитателями Лок Муинна - загадочной 
расой Вранов. 


Исследуя подвалы, ведьмак добирается 
до секретной лаборатории легендарного 
мага Даэрхенна. На рисунке выше 
представлен дизайн этого места. Сразу 
видно, что когда-то это была мастерская 
мага. Здесь есть сложный алхимический 
аппарат, полки, плотно заставленные 
книгами, и такие детали, как магические 
символы на полу и скелет странного 
существа, подвешенный к потолку. 
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На этой иллюстрации изображена одна из многочисленных фресок, 
украшающих стены подземной камеры под Лок Муинне. Как и большая часть 
внутриигровой иконографии, эти фрески напоминают гобелены, картины и 
рукописные орнаменты позднего средневековья и раннего Ренессанса. Этот 
стиль идеально подходит для мистической атмосферы, которая царит в этой 
мастерской, где кто-то посвятил себя изучению оккультных искусств. 
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Режим Арены - это одновременно обучающий и 
самостоятельный игровой режим, проверяющий боевые 
способности игрока. Он обучает основам геймплея - от 
передвижения и взаимодействия с МРС, использования 
внутриигрового журнала, панели алхимии, инвентаря и 
режима медитации до развития персонажа, использования 
магических знаков и тактики боя. 

Амфитеатр, где происходят кровавые бои, представляет 
собой своего рода укрепленный замок, возведенный на краю 
крутого обрыва. Его точное местоположение в игровом мире 
остается неопределенным. Наш герой прибывает туда ночью, 
на речной лодке, и местность вряд ли выглядит 
гостеприимной. Там есть неболыпой речной причал, а чуть 
выше по склону холма - деревня, которая так и осталась 
безымянной, как и двери ее хижин, наглухо закрытые. 
Очевидно, что местные жители не любят чужаков и не хотят 
иметь с ними ничего общего. Все это усиливает мрачность 
местности и, по сути, служит введением в общее настроение, 
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Подготовка визуальных эффектов и сюжета для режима 
"Арена" потребовала довольно много работы. Это было связано 
с тем, что мы с самого начала решили создать совершенно 
новую и уникальную среду для режима, не используя никаких 
существующих внутриигровых локаций. Мы создали 
множество эскизов и концептуальных рисунков. Многие из 
них отличаются лишь деталями, в то время как другие 
прорабатывают более значимые варианты - форму 
сооружения и план этажей, используемые строительные 
материалы или внешний вид обрыва, с которого сбрасывают 
трупы павших гладиаторов. Окончательный результат, а 
также дизайны на разных стадиях представлены на этой и 
следующей странице. 


4$ ДЕКОРАЦИИ | ПРОЛОГ 


Элементом декорации локаций в игре, 
являются размещенные объекты. Слишком 
большие, чтобы их можно было поднять, они 
представляют собой неподвижный реквизит. 
Лавки, повозки, столы, статуи, ванны, 
кровати, фонари, заборы, обелиски - все они 
относятся к этой категории. На следующих 
страницах мы представляем лишь часть из 
сотен, созданных для игры. 
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Создание персонажа Геральта для ТБе \!исЬег 2: Аззазз1тз оё 
К!12$ было не менее сложной задачей, чем для первой игры, 
хотя и по несколько иным причинам. Тогда мы создавали его с 
нуля, и нам пришлось оправдывать ожидания поклонников 
книг. Однако теперь перед нашими графическими 
художниками стояла новая задача - разработать внешний вид 
главного героя с использованием нового графического движка 
и всех его новых возможностей. Работу над внешностью 
Ведьмака пришлось вести с нуля. За основу было взято лицо 
Геральта из предыдущей игры. Его новая внешность должна 
была быть связана с оригиналом, но при этом использовать 
весь потенциал нового движка. Определенные физические 
черты человека могут отражать его личность. С помощью 
характерного изгиба носа и лба, а также расположения рта и 
подбородка, нам удалось придать Геральту некий хищный вид. 
Элементы, неразрывно связанные с внешностью ведьмака, 
такие как шрам на лице или желтые глаза с кошачьими 
зрачками, были, разумеется, сохранены. Хотя у Геральта 
теперь новая прическа. Ривийский хвост более практичен, 
поскольку не мешает в бою. В нескольких сценах у нас также 
есть возможность полюбоваться шрамами, покрывающими 
тело Геральта. С первого взгляда видно, что наш герой многое 
пережил, и его профессия не самая безопасная. 
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Во время своего путешествия 
Геральг будет иметь возможность 
носить различные доспехи. Некоторые 
из них он сможет купить, украсть или 
изготовить, причем в последнем 


случае часто используются довольно 
экзотические материалы. При их 
разработке мы сосредоточились на 
реализме и функциональности. 
Пряжки выполняют свою роль 
фас-тюнинга и вспомогательного 
снаряжения. Амулет в виде головы 
волка, знак гильдии ведьмаков, 
носится на самом видном месте. 


Мы решились на радикальный шаг - 
расположить рукояти мечей по одну 
сторону от головы Геральта. Асимметрия 
придает динамичность профилю 
Геральта и устраняет проблему нелепости 
анимации, когда персонаж достает 
оружие через левое плечо. 
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Благодаря усердной работе наших графических художников было создано около 
тридцати различных комплектов брони, отличающихся как по внешнему виду, так и 
по характеристикам. Большинство из них строго привязаны к сюжетным этапам и 
фракциям, с которыми решит сотрудничать Ведьмак. Таким образом, внешний вид 
героя будет зависеть от решений и достижений игрока. На следующих страницах 
представлен состав элементов доспехов, доступных ведьмаку. 
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Стальные мечи Ведьмака известны 
как "оружие против людей". В игре у 
героя будет возможность опробовать 
десятки их видов. Здесь мы 
представляем несколько избранных 
моделей. 


Серебряные мечи используются для 
борьбы с монстрами. Они отличаются от 
стальных мечей характерной, слегка 
изогнутой рукоятью и более тонкой 
конструкцией клинка. 
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Алхимия, как и в первой части, 
является очень важным элементом игры, 
и работа над внешним видом 
портативного алхимического набора 
Геральта заняла довольно много времени. 
На представленных здесь иллюстрациях 
изображены различные варианты 
алембиков, которые являются частью 
снаряжения ведьмака. Благодаря им 
наш герой может готовить зелья, которые 
повышают его эффективность в бою. 
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Мечи, представленные на этой странице, были разработаны 
для специального "Темного уровня сложности" и появляются 
исключительно в нем. Игроки, выбравшие этот уровень, 
столкнутся с самыми серьезными испытаниями, которые 
только может предложить игра. Это уникальное оружие - одно 
из тех, что отличает этот уровень от других сложностей. Все 
клинки, доступные в этом режиме, являются чрезвычайно 
опасным оружием. Они обладают особыми свойствами и на 
них наложено мошное проклятие. Нейтрализация последствий 
последнего требует значительных усилий, но награда того 
стоит. 

При создании мечей мы использовали совершенно новый 
дизайн клинка, рукояти, поножей и крестовины. Мы хотели, 
чтобы все окончательные варианты дизайна воплощали 
стереотип "темного", проклятого оружия. 
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Специальное снаряжение, доступное в этом режиме, также 
включает три уникальных наряда. Они состоят из куртки, 
брюк, сапог и перчаток, объединенных в комплекты, которые 
дополняют определенные мечи. С одной стороны, темная 
цветовая гамма напоминает классические наряды ведьмаков, 
описанные в книгах; с другой стороны, она отражает 
проклятую природу этих предметов. Помимо того, что наряды 
выглядят стильно и обеспечивают повышенную защиту, в 
завершенном виде они наделяют игроков уникальными 
способностями. 

На рисунках выше изображены три дополнительные брони, 
которые доступны при игре на темном уровни сложности. 
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Спутник Ведьмака, Лютик, а точнее в Юлиан Альфред 
Панкрац виконт де Леттенхоф - известный трубадур, но также 
дамский угодник, бабник и модник. При создании модели 
персонажа у художников не было проблем с его визуализацией. 

Внешность Лютика многое о нем говорит. Некоторые 
узнаваемые элементы характера Лютика, такие как его 
аляповатая, вычурная одежда, были созданы во время 
разработки предыдущей игры. Теперь они были дополнены еще 
несколькими деталями, включая шляпу сливового цвета с 


длинным пером. 
Его наряд должен был соответствовать характеру его героя - 
странствующего барда. Хотя, согласно описанию в книге, Лютик 
не носил бороду, мы решили добавить ухоженную, небольшую 
бородку. Эта деталь придает характер физиономии персонажа, 
одновременно подчеркивая его заботу о своей внешности. 
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Трисс Мериголь 


Чародейка Трисс Меригольд, подруга и возлюбленная Геральта, является 
одним из самых важных персонажей второго плана в игре ТВе \/исБег 2: Аз- 
зазз11$ оЁ Килез. Она сопровождает главного героя в его путешествии, и 
выбор, который игрок делает по отношению к ней, важен для сюжета. 

"Если Трисс Меригольд не может быть моей девушкой, то я бы хотел, чтобы 
она была хотя бы моей сестрой" - эти шутливые слова хорошо отражают 
эффект, которого мы надеялись достичь с нашей новой волшебницей. Из всех 
персонажей, известных по предыдущей части игры, внешность Трисс 
изменилась больше всего. Новый наряд должен был быть одновременно 
элегантным, функциональным и полезным в дороге. Отправной точкой стал 
дублет 15-го века. Его облегающий крой в сочетании с брюками, 
заправленными в сапоги высоким голенищем, идеально подчеркивает 
стройную фигуру чародейки. Ее мужской наряд, кожаные перчатки без 
пальцев и заколотые волосы выделяют ее среди женщин, делая ее похожей на 
"мальчишку-сорванца". 

Характер героини также изменился. Она уже не та девочка, которую 
знали по книгам, хихикающая как ребенок, а решительная и смелая 
женщина. Она знает, чего хочет, и без колебаний идет на риск, чтобы этого 
добиться. Новый имидж также является отражением этих изменений. Можно 
с уверенностью сказать, что Трисс повзрослела и возмужала, не утратив при 
этом своего личного обаяния и грации. 


Золтан Хиваи 


Краснолюд Золтан Хивай - близкий друг Геральта со времен, 
предшествовавших событиям первого "Ведьмака". Низкорослый, 
коренастый краснолюд сохранил свой облик из предыдущей 
части игры, хотя, конечно, его модель была создана с нуля на 
основе нового графического движка. 

Хотя у художников не было сомнений в образе Золтана, 
окончательная модель его персонажа была создана только после 
переработки анатомии и пропорций гномьей расы. Только тогда 
Хивай обрел свое лицо и характерную прическу. 

(>. Будучи ветераном битвы при Бренне, Золтан также сохранил 
р ` & \“ "военный" элемент своего костюма, а именно поношенную 
\ шинель. Как и описано в литературном прототипе, мы 
вооружили Золтана мечом. Это определенный отход от 
стереотипного образа гнома, который сражается топором или 


молотом. 
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Вернон Роше, командир синих полосок — специального 
отряда короля Фольтеста - один из самых важных 
персонажей в игре. Если мы сделаем правильный выбор, они 
Геральг окажутся по одну сторону баррикады. 

Вернон - простолюдин, вознесенный на высокий пост 
самим правителем Темерии. На первый взгляд он не похож на 
ветерана многолетней борьбы с нелюдями. Его одеяние - 
шапочка и верхний халат - больше напоминает жителя или 
торговца. Однако сопоставление одежды с физиономией, 
твердым характером и бескомпромиссным отношением дает 
желаемый эффект контраста. Несмотря на то, Роше носит 
под одеждой кольчугу, ему на самом деле не нужно быть 
закованным в сталь, чтобы внушать уважением своей 
внешностью. Те, кто недооценивает его, совершают большую 
ошибку. О звании и должности Вернона свидетельствуют 
знаки отличия синих полосок, которые он носит, и медальон с 
гербом королевства, которому он служит с полной 
преданностью. В его случае слова "За короля и Темерию" 
приобретают вес клятвы. 


Вернон - опытный солдат, который редко расстается со своим оружием. Его основное 
оружие - двуручный меч, хотя он также носит тяжелую булаву и тыльный меч. Этот набор 
оружия существенно отличается от того, которым пользуется Геральт. В отличие от 
ведьмака, Роше предпочитает сражаться менее изошренно, но более жестоко. 


Йорвет - персонаж, созданный с нуля для сюжета 
второй части игры "Ведьмак". В книгах есть лишь 
единственное упоминания об эльфе с таким именем. 
Это вдохновило нас на развитие этой сюжетной линии 
и создание совершенно нового персонажа. Мы хотели, 
чтобы Йорвет был кем-то, кто мог бы играть роль как 
антагониста, так и союзника. Благодаря совместной 
работе художников и дизайнеров мы добились 
желаемого эффекта. Йорвет - командир одного из 
последних эльфийских отрядов, сражающихся против 
людей. Некогда прекрасное лицо эльфа было безобразно 
изуродовано - такова была цена, которую он заплатил 
за свою решимость. Гордость Аеп Зе1АВе заставляет его 
скрывать свои шрамы, поэтому он закрывает часть 
лица шарфом. Его костюм представляет собой 
сочетание человеческой и эльфийской одежды, 
типичной для скоя'гаэлей. Отличительным дополнением 
являются знаки отличия специальных отрядов 
северных королевств, борющихся с нелюдями, 
владельцы которых имели несчастье столкнуться с 
Йорветом. К этой впечатляющей коллекции ему не 
хватает только значка Вернона Роше. 


Оружие Йорвета - настоящий 
шедевр эльфийского мастерства. 
В тонких стрелах лука заключена 
сила, способная выпустить 
стрелу, которая может пробить 
кольчужную броню, как обычную 
рубашку. Это сочетание 
элегантности и убийственной 
эффективности, свидетелями 
чего имели несчастье быть 
многие ОБ'оте. 
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с Детмольд 


Детмольд из Бан Арда - чародей, для которого перестали 
существовать все этические и моральные нормы. После 
инцидента на Танедде, где был убит его брат, он сильно 
изменился - и совсем не в лучшую сторону. Для реализации 
своих планов он без колебаний сделает все, что потребуется. Он 
относится к другим как к интсрументам и идет на все, чтобы 
достичь своих целей. 

Иллюстрации показывают процесс создания эскизов этого 
персонажа. Видения мага, иногда очень разные, имеют одну 
общую черту - создавая этого персонажа, мы хотели сделать его 
в некотором роде тревожным. Он, конечно, не тот добрый 
пожилой джентльмен, на попечение которого вы хотели бы 
оставить своих младших братьев и сестер. 

Детмольд - волшебник ветра, поэтому его характерный 
атрибут - посох, заканчивающийся жестяным анемоскопом в 
форме петуха. На поясе он носит сумку и бутылочки с 
волшебными зельями. Есть также элементы доспехов, которые 
носят скорее из эстетических, чем защитных соображений. 
Таким образом, маг из Бан Арда вписывается в модные 
тенденции, которые мы приняли как характерные для его 
коллег. 


Главный антагонист ведьмака Геральта, Лето, по следу 
которого идет наш герой, должен был быть ходячим 
противоречием. Мускулистые ноги, толстая шея, широкая 
грудь и надбровные дуги наводят на мысль об 
обезьяночеловеке, однако этот огромный, лысый мужчина с 
телосложением борца двигается с молниеносной скоростью, 
грацией и обаянием. Лицо тупого грубияна не выражает почти 
никаких эмоций, но за этим фасадом скрывается холодный, 
расчетливый ум. 

Личность таинственного убийцы королей остается загадкой 
на протяжении большей части сюжета. Известно, что он стоит 
за смертью как минимум двух правителей королевств на 
Севере. По-видимому, он сотрудничает с эльфами, но вскоре 
выясняется, что партизаны Скоя’таэли для него лишь 
инструмент. Со временем становится ясно, что он следует 
своему собственному тайному плану. 

Костюм Лето прост и функционален. Кожаная куртка без 
рукавов, многочисленные ремни и пряжки, удерживающие 
запасное оружие и необходимое снаряжение, и, прежде всего, 
меч на спине, сразу наводят на мысль об экипировке 
владельца. И по навыкам, и по снаряжению Лето не отстает от 


главного героя ни на шаг. 


Помимо физических черт, упомянутых 
в книге, таких как красивое лицо и 
благородный профиль, при разработке 
внешности Фольтеста мы учитывали 
черты его характера. Со страниц романа 
возникает образ сильного, независимого 
правителя, нарушающего принятые 
нормы по собственному усмотрению. 
Объединение всей этой информации в 
единое целое привело к его нынешнему 
образу: красивый, хорошо управляемый 
мужчина средних лет. 

Правильные черты лица гармонично 
сочетаются с твердым, решительным 
лицом и слегка изогнутыми губами. 
Передняя часть богатой мантии монарха 
украшена гербом. Помимо лилий 
Темерии, проницательный глаз различит 
на нем брюггский якорный крест на 
зеленом фоне и гербы других владений, 
над которыми Фольтест осуществляет 
свою королевскую власть. 


Хенсельг, король Каэдвена, 
коренастый, бородатый мужчина с 
разбойническою физиономией. 
Жадный и жестокий, он всегда 
создавал проблемы для своих соседей. 
Однажды он заключил договор с 
Нильфгаардом, чтобы удовлетворить 
свои территориальные амбиции, и 
наверняка сделает это снова, если это 
принесет ему выгоду. Он известен 
своим враждебным отношением к 
нелюдям - он искренне ненавидит их. 
Те, кто создавал образ Хенсельта, 
пытались передать такие черты 
характера, как жестокость, так и 
бескомпромиссность. Помимо крепкой 
фигуры, внешность монарха 
характеризуют маленькие, 
проницательные глаза и нахмуренные 
брови, которые хорошо иллюстрируют 
его взрывной, яростный темперамент. 
Закрытая корона государя отражает 
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Барон 


Кимбольт 


Сбоку на сундуке сидел пожилой, мощного 
телосложения, бородатый мужчина. 
Позади короля стоял другой человек - 
богато одетый, с гордым выражением лица. 
Магнат. 


Анджей Сапковский, Ведьмак 


Барон Кимбольт, один из главных 
претендентов на темерский престол после 
смерти Фольтеста, - магнат старого 
образца. Он делит окружающих на 
благороднорожденных и простолюдинов, 
не обращая внимания на последних, то 
есть если только они ему не нужны 
временно. Гордый и грубый, он считает 
политическую власть своим правом по 
праву рождения и не терпит тех, кто 
стоит на его пути. 

Создавая внешность барона, мы 
решили, что она должна отражать 
консервативные убеждения — старого 
аристократа. Кимбольт, седовласый 
мужчина с сильно изборожденным 
морщинами лицом, имеет коренастый, 
крепкое телосложение старого рыцаря. 


Такие аксессуары, как стальные 
подтяжки и тяжелый темерский меч у 
бедра, подчеркивают его военное 


прошлое, а повязка на правом глазу 
доказывает, насколько переменчивой 
может быть Фортуна в военное время. 
Аккуратно заплетенная борода барона - 
дань архаичному стилю, который он 
исповедует. Все эти элементы отличают 
Кимболта от более молодых темерских 
дворян, делая его персонажем 
запоминающимся и самобытным. 


вы 


Маравель 


В радуге цветов, отбрасываемых витражом, с 
охотничьим гобеленом за спиной, стоял 
внушительного роста мужчина, одетый в золотой 
кафтан и отороченный шкурами плащ. 


Анджей Сапковский, Башня Ласточки 


Хотя в саге о Ведьмаке приведенный 
отрывок описывает совершенно другого 
персонажа, у них с графом Маравелем, 
безусловно, много общих черт. Этот хитрый 


политик и дипломат - еше один 
значительный игрок в борьбе за темерский 
трон. Он является полярной 


противоположностью своего политического 
соперника, барона Кимбольта, и не только 
внешне. Осторожный и сдержанный, он 
легко может быть назван изысканным 
оратором. В то же время он без колебаний 
продал бы собственную мать 
нильфгаардцам, чтобы добиться своих 
целей, и просто улыбнулся бы, представив 
письменное подтверждение того, что она на 
самом деле ему не родственница. Он считает 
насилие крайним средством. Привлечение 
других людей для совершения насилия 
вместо него позволяет ему поддерживать 
свой имидж веселого, добродушного 
человека. 

Широкое, пухлое лицо и громоздкая 
фигура дворянина намекают на его 
богатство и рвение к удовольствиям, 
которые предлагает жизнь. Граф с 
презрением относится к темерским обычаям 
и одежде, считая их устаревшими и 
примитивными. Сам он одет по моде: рукава 
жилета с прорезью, манжеты рубашки 
зашнурованы, пояс инкрустирован 
серебром, ножны кинжала богато украшены. 
Аккуратно подстриженная борода 
завершает образ этого элегантного 
аристократа с утонченными вкусами и 
прогрессивными взглядами... как на моду, 
так и на политику. 


“ 
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ЦИинтия 


[...] Она слегка поджала полные губы. Ее 
кукольное личико резко контрастировало со 
стратегическими премудростями, которые она 
провозглашала. " Удар носит упреждающий 
характер. Специально отобранные подразделения 
группы армий "Востока" вступят в бой с силами 
короля Хенсельта, выбивая из его головы любые 
мысли о помощи Темерии." 


Бригида 


А вы, сэр Крикун, что изображаете на серебряном 
щите? Черный столб между головами грифонов? 
Герб дома Пепеброк, если я не ошибаюсь -а я 
редко ошибаюсь в таких вопросах. Говорят, что 
столб точно отражает интеллект, свойственный 
членам семьи. 


Анджей Сапковский, Крещение огнем 


Анджей Сапковский, Башня ласточки 


Цинтия, любовница Филиппы Эйльхарт, 
первоначально появилась лишь на 
короткое время во второй главе игры. 
Расширение ее сюжетной линии 
потребовало разработки новой одежды, 
которая бы полностью отличалась от 
соблазнительной ночной рубашки, в 
которой она появляется в первый раз. 
Новый наряд Цинтии должен был сочетать 
функциональность со сдержанной 
элегантностью, слегка намекая при этом 
на ее хищную натуру. Это должен был 
быть наряд мечты каждой 
чародейки / офицера разведки. 

Темные цвета не позволяют Цинтии 
выделяться и вполне соответствуют 
принципам нильфгаардской моды. 
Покрой жилета с пышными рукавами 


Хотя молодая придворная  Бригида 
Пепеброк происходила из знатного дома, 
имя которого она носит, она явно не 
унаследовала интеллектуальных 
недостатков, которые принято приписывать 
его членам. Если бы не ее решительность и 
хитрость, она не пережила бы тех 
неприятностей, которые обрушились на нее 
с тех пор, как она оказалась втянутой в 
некий замысел. 

Когда мы знакомимся с ней, Бригида уже 
некоторое время находится в дороге. В 
результате ряда неудачных событий она 
стала добычей многих охотников и ей 
пришлось самой спасться. Ее внешний вид 
отражает это. Одежда женщины, некогда 
элегантная, теперь испачкана и изношена. 
Нижние края юбки и нижнего платья 


подчеркивает ее тонкую талию. Короткая оторваны - возможно, для того, чтобы 
юбка обеспечивает легкость движений, обеспечить большую свободу движений, или 
когда ей нужно красться или карабкаться, для использования в качестве 
и открывает ее ноги, обутые в длинные импровизированной повязки. Она 


кожаные сапоги. Помимо практичности в 
ненастную погоду, ее капюшон придает ей 
загадочность, а меч и кинжал на поясе не 
выглядят декоративными. Наряд 
завершает золотая брошь. На значке 
внимательный наблюдатель заметит 
солнце - символ империи Нильфгаард. В 
совокупности все эти элементы рисуют 
картину женщины действия - находчивой, 
умелой и высокоэффективной 
оперативницы 


использовала пеньковую веревку, чтобы 
перекинуть через спину простой джутовый 
мешок. Эти "временные меры", принятые 
самой женщиной, подчеркивают, насколько 
решительной и приземленной может быть 
благороднорожденная Бригида. Золотые 
локоны, обрамляющие ее лицо, не могут 
скрыть ее непокорный и драчливый 
характер. Таким образом, хотя Бригида и 
нуждается в нашей помощи и защите, она 
совсем не похожа на стереотипную "девушку 
в беде". 


мы "* 


Подавляющее большинство персонажей, с которыми 
встречается Геральт, - обычные люди. Ремесленники, купцы, 
ученые, шлюхи, рыбаки, лавочники, дети - жители городов и 
поселений северных королевств, в основном занятые своими 
повседневными делами. Этот раздел посвяшен им. Фоновые 
персонажи являются очень важной частью любого 
фантастического мира - они делают его более реалистичным 
и красочным. Эти обычные люди живут своей собственной 
жизнью, независимой от основного сюжета. Работая над 
персонажами, мы старались сделать их как можно более 
разнообразными. Благодаря использованию модульной 
конструкции, основанной на различных элементах одежды, 
мы получили широкий спектр внешнего вида 
представителей различных социальных классов, профессий, 
обоих полов разных возрастов. 


Как и при создании других элементов 
окружения, так и в случае с героями третьего 
плана мы уделили внимание реалистичности 
и деталям внешности. Такие детали, как 
сумка, кошелек, половник, нож, кружку или 
связка ключей на поясе, делают образ менее 
торжественным и более естественным. Мы 
хотели наполнить улицы в ТБе У/исвег 2 
реальными людьми, а не вырванными из 
контекста случайными "статистами" в 
средневековых костюмах. 
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Жрецы были созданы как отдельная группа фоновых 
персонажей. Мы старались сделать их похожими на 
священнослужителей, не привязывая к какой-либо 
конкретной религии. Мы представляем здесь окончательный 
результат нашей работы, а также предварительные эскизы 
лиц и элементов костюма. 


Шлюхи, уличные бродяги, куртизанки, 
"женщины договорного аффекта" - 
называйте их как хотите. - Как бы их ни 
называли, представители этой профессии 
являются частью мира, представленного в 
игре. Хотя их первоначальные наброски и 
рисунки иногда сильно отличаются от 
конечного изображения, стоит взглянуть на 
идеи, лежащие в основе их появления. 
Короткие волосы и одежда, открывающая 
ноги, являются своего рода визитной 
карточкой этой профессии. Такие детали, 
как украшения, татуировка или подвязка, 
завершают образ. 


Трудно представить мир фэнтези без 
волшебников и чародеев. Во вселенной 
Ведьмака они играют особую роль, являясь 
сильной фракцией, влияющей на политику 
и баланс сил в королевствах Севера. Нашей 
целью было создать отличительные 
характерные персонажи волшебников. Они 
должны выглядеть немного эксцентрично, 
но в то же время вызывать уважение. 
Ленты, окантовки и  пергаменты с 
магическими символами являются 
своеобразным знаком статуса и профессии. 


Чаше всего чародейки используют свои 
силы, чтобы задержать процесс старения и 
подчеркнуть свою красоту, поэтому 
большинство из них выглядят немногим 
более чем на тридцать лет. Их наряд, 
представляющий собой некую вариацию 
придворного платья, должен быть 
одновременно модным и вызывающим. 
Несколько вариантов одежды можно 
увидеть на соседней странице. Элементы 
доспехов, такие как наплечники или 
перчатки, чародеи носят скорее как 
украшения. Однако они подчеркивают 
агрессивную и разрушительную природу 
сил, которыми владеют маги. 
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Разработка внешнего вида краснолюдов не 
вызвала больших проблем. Наши художники 
очень быстро придумали удовлетворительный 
образ этой породы, создали прочную основу 
для дальнейшей работы. Основное внимание 
уделялось правильным пропорциям и 
физиономии. Мы хотели показать их как 
представителей другого вида, а не просто 
низкорослых бородатых людей. Результаты 
этой работы можно увидеть, в частности, на 
изображения из игры, размещенной на 
соседней странице. 
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Ассимилированные эльфы - это те, кто 
решил жить среди людей или был вынужден 
сделать это в силу обстоятельств. По этой 
причине они часто встречают недовольство 
со стороны своих свободных, гордых 
собратьев и откровенную враждебность и 
нетерпимость со стороны новых соседей. 
Жизнь в городе для многих из них является 
необходимостью. Их одежда зависит от их 
профессии или социального положения, но 
обычно представляет собой сочетание 
типичной эльфийской одежды и 
человеческих элементов. Этот характерный 
мотив дал нам болыпшой простор при 
разработке их окончательного облика. 
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В мире, созданным Анджеем Сапковским, 
до сих пор населяют небольшие группы Аеп 
Зее - гордых эльфов чистой крови, 
культивирующих обычаи и традиции своего 
народа. Прежде чем мы начали работать над 
обликом ассимилированных эльфов, 
живущих среди людей, было создано 
множество концептов, представляющих 
облик этой расы в ее первоначальном, 
чистом виде. Эскизы и рисунки, 
представленные на этих страницах, 
представляют собой лишь небольшую 
подборку всех проектов, созданных нашими 
графическими художниками, прежде чем 
был создан окончательный образ 
классической эльфийской культуры, 
который стал отправной точкой для других 
групп и фракций эльфийской расы. Из всех 
работ по свободным эльфам можно было бы 
собрать отдельный альбом. 


Скоя'таэли или Белки - это общее название 
отряда бойцов нелюдей. На этих 
иллюстрациях изображены эльфы, 
сражающиеся в своих рядах. 


В партизанской войне —скоя’таэли 
страдают от недостатка снаряжения, 
продовольствия и оружия. Нам казалось, 
что со временем они будут вынуждены 
полагаться на человеческую одежду и 
броню, либо приобретенную во время 
нападений на транспорты, либо просто 
снятую с тел убитых врагов. Эта тема была 
дополнена трофеями в виде отличительных 
масок, которые носят их самые яростные 
враги - спец отряд Темерии Синие Полоски. 
Еще одной интересной деталью являются 
беличьи хвосты, которые носят для 
украшения - возможно, именно им 
скоя'таэли обязаны своим названием. 


Состояние, возраст, происхождение, рост, туша или национальность не имеют значения. Одних к 
этому принудили, для других это образ жизни. Их объединяет профессия, которая неразрывно связана 
с военным делом. На своем пути Ведьмак встретит множество вооруженных людей - от закованных в 
сталь рыцарей Ордена, простых коленопреклоненных, до бандитов и мародеров. Они могут стать как 
смертельными врагами, так и преданными соратниками по оружию. При работе над доспехами 
графические дизайнеры использовали как научные публикации, так и исторические изображения - 
картины, гравюры и фехтовальные трактаты. Мы попытались отличить каждую военную фракцию или 
формирование от других групп по определенным характерным элементам. В конце концов, эти солдаты 
получили опыт разными путями и из разных слоев общества. 


На цветной иллюстрации соседней странице 
показан дизайн внешнего вида и вооружения 
наемников Адама Пангратта. Эти полностью 
профессиональные специалисты имеют 
оправданную репутацию опасных убийц. Если 
оплата справедливая, они не боятся ни людей, ни 
монстров, ни ведьмаков. 
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На иллюстрациях выше представлена галерея 
персонажей-бандитов. Здесь также 
использование модульной конструкции 
позволило создать красочных, разнообразных 
персонажей. Случайно подобранные элементы 
снаряжения, доспехи и головные уборы разных 
классов и профессий, а также неравномерное 
вооружение придают им вид оборванцев. 
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Рыцари Каэдвена также 
соответствуют в этой 
концепции. Доспехи, включая 
шлем-бацинет (вид купольного 
шлема ХГУ века с кольчужной 
бармицей), выглядят 
исторически на 100 лет раньше, 
чем те, которые использовали 
Темерцы. Они имеют более 
плотную одежду, а детали - 
фурнитура на поясе и отделка 
доспехов в форме дубовых 
листьев - отличают их от 
рыцарей других фракций. 


Каэдвен - королевство, расположенное на северо-востоке, 
большая часть которого покрыта густыми лесами. По сравнению 
с Реданией и Темерией он находится немного в стороне, поэтому 
мы решили подчеркнуть элементы отсталости в их облике. 
Вооружение каэдвенских солдат составляют тяжелые топоры и 
булавы, а шлемы смоделированы на капаллинах (название 
наиболее простого вида шлемов) раннего типа. Из-за более 
холодного климата они одеты толще, чем их юго-западные 
коллеги - они носят туники с изображением единорога и 
тяжелые меха на плечах. 
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Доспехи темерских рыцарей были созданы по образцу доспехов ХУ 
в. Пластинчатые элементы доспехов носят поверх толстых шарфов, а 
нагрудные пластины фольтестской знати украшены характерными 
лилиями. 
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Синие Полоски - это элитное 
подразделение спец отряда Темерии. 
Созданные для борьбы со 
скоя'таэлями, они неоднократно 


доказывали свою боевую ценность 
даже против других противников. Это 
крепкие, вооруженные до зубов 
ветераны - лучшие из лучших. 


Работа над их внешним видом началась с простых 
концептов. Приведенные здесь иллюстрации показывают 
различные этапы этого процесса. На черно-белых эскизах в 
основном изображены элементы снаряжения и доспехов. Хотя 
Синие Полоски не имеют тяжелых доспехов как у рыцарей, 
они превосходят их в мобильности и универсальности. Будучи 
самыми доверенными людьми Фольтеста, "Синие Полоски" 
имеют доступ ко всему оборудованию, необходимому для 
выполнения их миссий. Учитывая все характеристики 
спецподразделения, мы создали в некотором смысле 
эквивалент современной антитеррористической бригады. 
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- Если господа и дама позволят мне, - голос Шилярд Фиц-Эстерлен приобрел 
особый тон, уже знакомый участникам дебатов, который показывал, что то, что 
посол собирается сказать, имеет первостепенное значение. - Если позволите, я 
ознакомлюсь с содержанием памятной записки, присланной мне Его 
Императорским Величеством Эмгыром вар Эмрейсом, милостью Великого 
Солнечного Императора Нильфгаарда... 

- Ну, нет. Только не это, - скрежетал зубами Демавенд, а Дийкстра только охал. 
Внимание Шилярда не ускользнуло от него, потому что уйти не могло. 

- Записка длинная, - признал он. - Тогда я изложу ее, как следует. Его 
Императорское Величество выражает свое глубокое удовлетворение ходом 
переговоров и, как миролюбивый человек, приветствует достигнутые 
компромиссы и примирения. Его Императорское Высочество желает 
дальнейшего прогресса в переговорах и их завершения к взаимной выгоде... 


Анджей Сапковский, Башня Ласточки 


Появление в игре посланников Нильфгаардской империи 
позволило нам ввести целый ряд колоритных персонажей, 
выделяющихся своей внешностью среди жителей Севера. 
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Работа над окончательным образом 
солдат Нильфгаарда 
много времени. Отправной точкой стала, 
цветовая гамма 
одежда и золотые элементы наряда и 
символ солнца. Глядя на эскизы, 
заметили, 


заняла Довольно 
конечно же, 
некоторые 


концепции доспехов и снаряжения были 
очень экзотическими. 


В конце концов, было решено 
использовать стиль вооружения эпохи 
Возрождения. Идея заключалась в том, 
чтобы создать солдат "злой империи", 
похожих на представительную роту. 
Такие элементы, как ботинки с высоким 
верхом, позволили нам оптически 
сгладить их профили. Венцом этого 
эффекта стали шлемы нильфгаардцев, 
отсылающие к немецким каскам первой 
половины 20-го века, увенчанные 
черными крыльями хищной птицы. 


Шилярд Фиц-Эстерлен, посланник императора, на первый 
взгляд должен был выглядеть как дипломат с многолетним 
опытом. Приведенные выше эскизы показывают 
предварительное представление об этой фигуры. 
Черно-золотая одежда нильфгаардского посланника 
соответствует канонам имперской моды. Кольца, посох и 
медальон с символом солнца - знаки статуса признаки 
функции посла. Богато украшенная бронированная перчатка 
на его правой руке может рассматриваться как 
завуалированная угроза - она символизирует мощь империи, 
стоящей за ним. Лицо старика украшает маска вежливости, но 
на самом деле Шилярд - опытный политик, мастер искусной 
дипломатии. Он - совершенно иной противник, воплощающий 
не вооруженную сиду, а поистине макиавеллиевский ум. 
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Кейран, которого жители  Флотзама 
называют  "Стариком", - это речное 
чудовище, родственное НурБу4пЧае. Трудно 
сказать, является ли он отдельным видом или 
единственной особью с уникальной 
мутацией. Оно обитает в глубинах Понтара, 
где может оставаться незаметным, несмотря 
на свои чудовищные размеры. Он пожирает 
почти все, что попадает в его пасть. Старик 
охотится за своими жертвами, скрываясь 
под поверхностью, утаскивая коров, 
лошадей или неосторожных пьяных моряков 
с пристани или палубы проходящих мимо 
судов. Анатомия Кейрана содержит 
элементы, характерные как для 
ракообразных, так и для головоногих 
моллюсков. Его удлиненная грудная клетка 
скрыта под бугристым хитиновым 
панцирем, а три пары конечностей 
облегчают передвижение по дну реки. 
Длинные, толстые десятипалые конечности 
позволяют ему ухватывать добычу и 
притаскивать в свою 


зубастую пасть. В то же время они 
являются одним из его слабых мест. В 
отличие от грудной клетки, они не 
покрыты твердым панцирем, что делает 
их уязвимыми для нападения. К 
счастью, в его естественной экосистеме 
нет существ, которые могли бы хоть 
как-то угрожать монстру. Старик 
находится на вершине пищевой цепи в 
этой части Понтара. Чтобы справиться с 
этим чудовишем, нужен не только 
острый меч - те, кто охотится на него без 
должной подготовки и способностей, 
просто станут его следующей пищей. 
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Кейран - главный монстр, с которым Геральт 
сражается в первой главе. В его основе лежит 
Жагница из романов, с которой ведьмак 
столкнулся на темерско-реданской границе 
вдоль Понтара, недалеко от Оксенфурта. 
Однако по мере работы над ним внешний вид 
монстра стал уникальным, а его размеры - 
огромными. Поэтому мы решили сделать его 
новым существом, прочно укоренившимся в 
местном фольклоре этой части мира. 
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Откуда берутся такие вещи? Колдовство, 
магия? 

- Я не знаю, король. Знающие люди 
занимаются исследованием причин этих 
явлений. Для нас, чародеев, достаточно 
знать, что целенаправленная воля может 
вызывать такие явления. И знать, как с 
ними бороться. 


Анджей Сапковский, Ведьмак 
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Во второй главе игры Геральту предстоит снять проклятие с 
поля боя, где души павших ведут бесконечную битву, не 
находя утешения в смерти. Для этого ему придется 
столкнуться с Драугом, существом гнева, крови и ненависти, 
неоспоримым правителем проклятого владения. Драуг - один 
из самых опасных противников во всей игре. Огромный 
силуэт монстра возвышается, как башня, над меньшими 
призраками. Его тело состоит из обломков поля боя - остатков 
разбитых осадных машин, сломанных копий, мечей, 
порванных кожаных поясов, помятых доспехов, конского 
снаряжения и рыцарских щитов. Выплескивающие пламя и 
столб дыма венчают его бесформенную голову. Драуг - хозяин 
поля боя, он существует только для того, чтобы сражаться и 
убивать. 


На этих иллюстрациях показаны 
различные этапы работы над 
окончательным образом драуга. Прежде 
чем был принят финальный вариант, 
было разработано множество различных 
концепций, особенно в отношении его 
головы. Они варьируются от гигантских, 


причудливых стальных шлемов, 
украшенных потрепанными рогами, 
кованой маской или черепом 
фантастического существа, через 


подвешенный над ним бронзовый 
колокол, до полностью  безголового 
силуэта, где голову заменяла кривая 
балка с сидящей на ней огромной 
птицей- падальщиком. 
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Первые эскизы представляли Драуга 
как жуткого воина, скачущего на столь 
же чудовишном коне, сделанном из 
костей, доспехов и тел павших. В конце 
концов, однако, была выбрана другая 
версия, которая меныше 
ассоциировалась с проклятыми и 
больше с олицетворением самого поля 
битвы. 
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Когда мы решили ввести дракона, мы 
С 7 = прекрасно понимали, что создание этого 
27 существа будет одной из самых сложных 
задач во всей игре. В отличие от 
Кейрана или Драуга, где мы имели 
почти полную свободу действий, 
некоторые элементы образа дракона 
очень сильно укоренены в фэнтезийном 
каноне. С одной стороны, мы хотели 
оправдать вполне естественные 
ожидания игроков относительно 
А | появления такого эпического монстра. С 
К С `| р ` другой стороны, мы хотели не впадать в 
а стереотипы, а разработать собственное 
х оригинальное видение дракона, 
достойное его места в сценарии. 
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Несмотря на свои огромные размеры, дракон не является 
тяжелым колоссом. Таким впечатлением рептилия обязана в 
основном массивной линии плеч и широкой груди. Это 
оправдано анатомически - именно здесь крепятся мышцы, 
которые двигают крыльями во время полета. Туловище этого 
существа, вопреки внешнему виду, стройное, слегка 
поджатое в талии. Сочетание этих черт наводит на мысль о 
стройной фигуре борзой. Голова, посаженная на 
мускулистую шею, украшена парой коротких рогов и 
широкой пастью, изобилующей острыми зубами. Дракон - 
грозный противник, заслуживитий свою репутацию. 


Работа началась, конечно, с серии 
концепт-эскизов. Определение 
окончательного образа рептилии 
включало в себя составление широкого 
спектра пробных рисунков. На этом 
этапе мы стремились создать как можно 
больше отличающихся друг от друга 
видений, чтобы иметь возможность 
выбрать тот, который покажется нам 
наиболее убедительным. Иллюстрации, 
размещенные здесь, являются лишь 
частью результатов наших усилий, 
однако они иллюстрируют путь, 
который мы прошли, прежде чем 
получили удовлетворительный 
результат. 
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Элементаль 


Маги, - объяснил Крепп, - черпают свою силу из сил природы, а точнее, из так 
называемых Четырех стихий или элементов, в народе известных как элементали. 
Воздух, Вода, Огонь и Земля. Каждый из этих элементов имеет свое собственное 
измерение, называемое на магическом жаргоне плоскостью. Есть плоскость воды, 
плоскость огня и так далее. В этих недоступных для нас измерениях обитают 
существа, которых называют Элементаль... 


Анджей Сапковский, Последнее желание 


Так же как Элементаль являются коренными жителями стихийных плоскостей, элементали - это посредственные 
существа, созданные с помошью силы, взятой из определенного Элемента. Они различаются по внешнему виду и 
размеру. При правильном контроле они полностью послушны воле своих хозяев. Чтобы оживить их, требуется 
сильная магия, поэтому их обычно создают опытные чародеи. Чаше всего они служат рабочей силой для работ, 
которые не требуют изящества, а только физической силы. Они прекрасно подходят в качестве охранников 
важных объектов или мест, готовые убить злоумышленников или просто тех, на кого им укажут. Они не знают боли, 
сна или усталости, не проявляют милосердия или страха, абсолютно преданны и не просят повышения зарплаты - 
одним словом, идеальные слуги. Земной элементаль, изображенный здесь, определенно не был создан для 
обслуживания столов или стрижки газонов. Построенный из глины и деревянных балок, он не является 
воплощением изящества, но в его мощных руках заключена огромная сила. Вместо рук у него есть мачете в форме 
шила, наполненного обрезками дерева - их цель - сокрушить и раздробить любое препятствие, стоящее на его пути. 
Голова и кулаки элементарного существа обвиты лентами, покрытыми магическими 
символами и тайными знаками - они дают жизнь его телу и делают 
его безжалостно послушным своему хозяину. 
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арпия 


Список существ, которым можно приписать этот подвиг, довольно длинный. Он 
открывается стаей одичавших собак - бедствием, весьма распространенным в 
военное время. Вы даже представить себе не можете, на что способны такие собаки. 
Половина жертв, приписываемых хаотическим монстрам, на самом деле - дело рук 
стай свирепых дворовых дворняг 

-Значит, вы исключаете монстров? 

- Вовсе нет. Это мог быть упырь, гарпия, гравейр, волколак... 


Анджей Сапковский, Крещение огнем 


Гарпия - крылатый гуманоид. Его размеры не превышают человеческие, но размах крыльев составляет 
несколько метров. Их тела представляют собой пародию на анатомию человека - морщинистая кожа, 
обвисшие груди и щетинистая голова, покрытая длинными редкими волосами, делают их похожими, с 
одной стороны, на старуху, а с другой - на стервятника или кондора. Передняя часть морды 
превращается в клюв, которым гарпия разрывает плоть своей добычи, а также дробит кости, чтобы 
добраться до костного мозга. Она помогает себе цепкими передними лапами. Ее руки и ноги увенчаны 
острыми когтями. Эти существа известны своими телепатическими способностями. Они способны 
проникать в разум своей жертвы и похишать ее сны. Не менее опасны их когти, которыми они 
разрывают противников на части, и сильные крылья, способные наносить мощные удары. Гарпии могут 
изготавливать примитивное оружие и украшения, используя в качестве материала кости охотничьих 
животных и людей. Они гнездятся в труднодоступных местах - среди горных вершин и скалистых 
ущелий. При создании этого монстра - наполовину человека, наполовину птицы - мы хотели, чтобы он 
был по-настоящему отвратительным. Почти безволосое тело и обвисшая кожа относятся к внешнему 
виду падальных птиц. На одном из эскизов изображено несколько вариантов головы гарпии. Существо 
скорее использует обоняние и экстрасенсорные способности для обнаружения добычи, отсюда и 
атрофированные глаза. 
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аке 


Когти заскрипели по развалинам слева, из-под моста внезапно выскочило еще одно 
чудовище, а остальные бросились вперед невероятными прыжками. Незнакомец 
крутанулся на месте, мелькнул меч, выхваченный неизвестно когда. Голова существа, 
взбирающегося по мосту, взлетела вверх в полнолуние, за ней взметнулась кровавая 
коса. С прыжком беловолосый мужчина упал на группу других, кружась вокруг, 
быстро рубя направо и налево. Монстры, размахивая лапами и завывая, бросались на 
него со всех сторон, не обращая внимания на светящееся лезвие, режущее как бритва. 


Анджей Сапковский, Нечто большее 


Накеры, напоминают отвратительных, деформированных детей. В какой-то степени нас 
вдохновили существа, с которыми сражался Геральт в одном из рассказов Сапковского. 
Сцена схватки с отвратительной ордой кровожадных карликовых существ была настолько 
запоминающейся, что мы начали работать над визуализацией нового противника. Их 
конечным результатом стал накер, который, хотя и несколько отличается от монстров из 
литературного первоисточника, безусловно, является их достойным преемником. Неккеры - 
маленькие существа, живущие в лесах, где, по слухам, они роют подземные туннели, по 
которым быстро и эффективно перемещаются. Тощие, с человекоподобным телом и 
длинными, почти до земли верхними конечностями, заканчивающимися острыми когтями, 
безволосая голова, вдавленная в тело, придает им причудливый вид, контрастирующий с 
пастью, полной острых зубов. Несмотря на свои небольшие размеры, накеров не стоит 
недооценивать. Они смертельно опасны, потому что охотятся стаями. В то время как один 
человек будет жалким противником, большая группа - это страшная, вечно голодная и 
смертоносная стая. Многие неосторожные путешественники по лесам стали жертвами этих 
чудовищ. 
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Однажды я подъезжаю, смотрю, мост. Под мостом сидит тролль и требует плату с 
каждого проходящего мимо. Он отрезает ногу тем, кто отказывается, а иногда и обе. 
Тогда я иду к мэру и спрашиваю, сколько он даст мне за этого тролля. Он открывает 
рот от удивления. Что значит, - спросил он, - кто будет ремонтировать мост, если 
тролля не будет? Тролль заботится о мосте, он регулярно ремонтирует его в поте лица 
своего, прочный, как только может быть. Поэтому дешевле заплатить ему пошлину. 


Анджей Сапковский, Глас рассудка 


После многих лет жизни вблизи человеческих 
поселений и своеобразного сосуществования трудно 
безоговорочно считать троллей монстрами. Это 
разумная раса (хотя на ее высокий уровень лучше не 
рассчитывать), с которой можно завязать диалог. 
Тролли искусны в ремеслах, особенно в деревянных и 
каменных конструкциях - существует даже стереотип, 
что тролль живет под мостом и берет плату за проход 
по нему. Однако нельзя забывать, что это, прежде 
всего, большие и не очень умные животные. Тролли 
спариваются, как супружеские пары, и их семейная 
жизнь иногда напоминает человеческую жизнь со 
всеми ее темными и светлыми сторонами. Живя так 
близко к людям, тролли переняли некоторые из их 
привычек, например, использование примитивной 
одежды. Им не чужды украшения, хотя неизвестно, 
понимают ли они функцию и значение предметов, 
которые они используют для этой цели. Тем не менее, 
колесо, надеваемое на шею, фонарь или доспехи 
соответствуют их эстетическому вкусу. 
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Из-за своих размеров они используют большие 
мешки или бочки в качестве небольших мешочков и 
контейнеров. На иллюстрациях представлена 
галерея рисунков троллей, которые интересным 
образом использовали брошенные, завоеванные или 
украденные предметы, сделанные их меныпими 
соседями. Мы постарались сделать так, чтобы в ТЬе 
М/исвег 2 тролль не воспроизводил стереотипный 
образ, известный по играм и фильмам. Как вы 
можете видеть, окончательная концепция 
отличается от первоначальных эскизов. Его 
громоздкое тело, длинные руки и короткие ноги 
по-прежнему придают ему  гротескный и 
карикатурный вид, но мы решили изменить 
пропорции. Мы поместили огромную голову тролля 
на тело, так что кажется, что у него нет шеи. 
Отдельные тролли различаются по внешнему виду и 
индивидуальным характеристикам, как видно на 
изображении выше. 2.4424 
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Ниле 


Геральт указал на последнего повешенного, который, хотя и болтался высоко, но 
вместо ногу него были когтистые окровавленные обрубки с торчащими костями. - 
Смотрите. Это работа упырей. - Упыри? - Золтан Хивай отступил назад, сплюнул. - 


Упыри? 


Анджей Сапковский, Крещение огнем 


Гнильцы - дальние родственники упырей. Они 
являются представителями болыпого семейства 
трупоедов - существ, питающихся человеческими 


трупами и тушами животных. При создании этого 
существа у графических дизайнеров было большое 
открытое поле: они хотели придать ему как можно 
более отталкивающий вид. Этот эффект был достигнут 
благодаря процессу далеко идущей, отвратительной 
деформации анатомии человека. Голова гнильца сразу 
бросается в глаза. Глаза исчезают в складках бледной, 
пастообразной плоти. Рыло похоже на зияющую дыру, 
полную кривых, желтых зубов, а задняя часть черепа, 
покрытая наростами, раздувается от скапливающихся 
внутри газов. Сама фигура напоминает стройного 
гуманоида, но на этом сходство с любым живым 
существом заканчивается. 


| 188 


Тело гнильца почти полностью лишено кожи, с 
обнаженными узлами голых мышц. Именно 
благодаря им он обладает большой ловкостью и 
проворством, которые являются его главным 
преимуществом в бою. Передняя часть груди 
чудовища украшена острыми костными выступами 
грудины и ребер. Как и другие пожиратели трупов, 
Гнилец - это инопланетный реликт, результат 
Сопряжение Сфер, магического катаклизма, 
который привнес во вселенную Ведьмака новые, 
обычно враждебные людям виды и монстров. У 
гнильца нет своей экологической ниши, поэтому ее 
уничтожение не нарушает баланс природы. 
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Потому что даже орхидея иногда просто выглядит как цветок, на самом деле это 
ядовитый, а на самом деле это ядовитый Крапаук. Вам придется держать Лютика на 
короткой дистанции, следите, чтобы он ничего не трогал. Тем более что нет 
недостатка в растениях, которые любят дополнять свою хлорофилловую диету куском 
мяса. Некоторые, чьи побеги при контакте с кожей действуют так же эффективно, как 


яд Крапаука. 
Анджей Сапковский, Крещение огнем 


Было разработано множество концепций этого 
существа, прежде чем мы пришли к тому образу, 
который мы видим здесь. Вдохновение пришло в 
основном из названия и ассоциаций с обеими его 
частями. Мы с самого начала знали, что монстр будет 
представлять собой гибрид обоих членистоногих. 
Упоминание о навыках камуфляжа и симбиозе 
крабов-отшельников с анемонами (род многолетних 
травянистых цветковых растений семейства 
Лютиковые), который встречается в природе, 
заставило художников сделать его похожим на это 
существо. Грубый панцирь хищника обеспечивает 
хорошую защиту туловища и передних лап, но более 
чувствительное брюхо монстра должно быть защищено 
дополнительно. Защищая доступ к логову Йорвета, это 
существо прячет свои задние конечности в гигантском 
панцире. На страницах романа Анджея Сапковского 
есть лишь несколько беглых упоминаний об этом 
существе. Как может выглядеть животное, которое 
представляет собой нечто среднее между 
ракообразным и арахнидом? 
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Чем оно обязано именно этому, а не другому 
названию? С одной стороны, отсутствие более 
подробного описания затрудняло работу, с другой 
стороны, у графических дизайнеров, создавших это 
существо, было больше возможностей для маневра. 
Об этом свидетельствуют иллюстрации, 
предшествующие эволюции концепции и различные 
варианты отдельных особей. Особенно интересны 
"лесные" версии, в которых существо использует 
ствол дерева или гигантскую шишку - в последнем 
случае больше для поддержки природных 
мимикрирующих способностей. Благодаря такому 
камуфляжу паук- Крапаук способен раствориться в 
окружающей среде и скрытно выслеживать свою 
ничего не подозревающую добычу. 
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Волколак 


Он достал из-под подушки мешочек и быстро отсчитал десять крон монет. Сто 
пятьдесят за вчерашнюю мантикору. Пятьдесят за туманщика, убитого по заказу 
олдермена деревни близ Каррераса. И пятьдесят за оборотня, разоблаченного 
поселенцами в Бургдорфе. Пятьдесят за оборотня. Многовато, учитывая, насколько 
легкой была работа. Зверь не защищался. Загнанный в пещеру с единственным 
входом, он стоял на коленях и ждал удара меча. Ведьмак почувствовал жалость. Но 


ему нужны были деньги. 


Анджей Сапковский, Час Презрения 


Волколак- это человек, проклятый ликантропией, 
которая периодически превращает его в существо, 
которое наполовину человек, наполовину во/к. 
Изменения происходят ночью, часто при полной луне. 
Ученые и маги спорят о — первопричине 
трансформации. Одни утверждают, что это 
происходит от шока, вызванного превращением, и 
внезапного всплеска животных инстинктов в 
человеческом разуме. Другие утверждают, что это 
происходит непосредственно от проклятия. Немногие 
из пострадавших оказываются достаточно волевыми, 
чтобы обуздать свои инстинкты убийцы, что явно 
подтверждает первую из этих теорий. Большинство из 
этих беспокойных душ не помнят ни одного из своих 
действий после превращения. Утром они в шоке 
обнаруживают, что их одежда изорвана и испачкана, 
суставы болят, руки в крови, а во рту ощущается 
металлический привкус крови. Если их проклятие не 
будет вовремя снято и мстительные соседи не убьют их 
первыми, безумие медленно поглощает их разум. 
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Они становятся угрозой для окружающих, 
подвержены вспышкам неконтролируемой ярости и 
начинают жаждать сырого мяса. Когда зов дикой 
природы становится слишком сильным, чтобы 
сопротивляться, они бегут в леса, где живут в 
изгнании, охотясь на путников, Лесников и 
лесорубов. Иногда они пробираются в человеческие 
дома и похищают детей из колыбелей, чтобы 
питаться ими в своем логове. Создавая внешность 
оборотня мы должны были помнить, что 
превращение - это скорее проклятие, чем дар. 
Поэтому гибрид человека и волка, созданный 
нашими художниками, несет в себе черты больного 
животного. Обладая тощим, жилистым каркасом, 
зверь неестественно исхудал, как недокормленная 
бродячая собака. Мех существа кажется спутанным 
от крови и грязи. Его длинные руки тянутся почти до 
земли, заканчиваясь огромными лапами с острыми 
когтями. Оборотень - вечно голодный и полуживой, 
страшное отклонение, кошмар всех обитателей 
уединенных лесных поселений и изолированных 
деревень. 
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Решения и выбор игрока имеют 
последствия для его истории. Помошь 
Вернону или союз с Йорветом, защита 
Вергена, освобождение Скоя’таэлей- эти 
события вспоминаются через ретроспекции - 
частично анимированные рисунки, 
иллюстрирующие важные моменты и 
поворотные точки сюжета. Эти рисунки 
также изображают другой, не менее важный 
элемент - воспоминания о прошлом ведьмака. 
В сочетании с повествованием они проливают 
свет на некоторые факты, о которых наш 
герой до сих пор не знал. Сочетание 
ретроспекций и воспоминаний завершает 
предысторию, рассказанную в ТВе \/исВег 2: 
Аззаззшз оР К11$. На этой и следующих 
страницах представлены некоторые из них. 
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Абелард из Хагги, выпускник Академии 
Барнарда, ученый и мудрец, погиб в тот 
трагический день, поскольку заклинания и 
силы, которыми он владел, не смогли 
остановить клинок убийцы [...]. 


Маг - относительно загадочный персонаж. 
Мы не знаем, является ли он королевским 
советником или король просто пригласил его 
с собой в речной круиз. Он кажется каким-то 
чужаком и явно испытывает отвращение к 
развлечениям на борту. После того, как 
вначале он показался "скучным колдуном", 
зрители должны быть удивлены его 
эффектной реакцией и самообладанием, 
которое он демонстрирует, когда берет на 
себя ведущую роль во время столкновения. 


ГР 


Демавенд, сын Вирфурила, третий из его 
имени. Мудрый, добрый и справедливый 
король Верхнего Аэдирна. Убитый зловещим 
убийцей, у него остались сын, Станнис, и 
любящий народ, который будет оплакивать 
его безвременный уход из этого мира в 
течение многих дет. Да хранят боги его душу 


. 


Сага о ведьмаке дает мало намеков на 
внешность и характер короля Демавенда. О 
его причудах даже не упоминается. 
Единственные доступные детали упоминают 
его выдающийся живот и вероятную 
склонность к пиву. Это послужило основой 
для создания образа человека, предающегося 
удовольствиям жизни и, как многие 
коронованные особы в Средние века, 
обладающего довольно низменным чувством 
юмора. 


Хармонд и Дагонет, веселые дураки, которые 
своими лицами и шутками веселили нашего 
доброго монарха [...] 


Эти два шута демонстрируют поистине 
клоунский юмор. Их грубая, порой даже 
вульгарная ситуационная комедия призвана 
подкрепить величественное присутствие 
монарха. Хотя это и достигаются, они 
одновременно подчеркивают явно 
плебейские вкусы короля. Правитель находит 
их неуклюжесть смешной - как, вероятно, и 
многие люди в Средние века. 


Братья Всеслав и Семко, благородные люди с 
мягким характером и огромной силой. Нити 
их жизни были грубо оборваны накануне 
двадцати восьми лет [...]. 


Первые борцы призваны вызвать 
представление о примитивных, почти 
плебейских состязаниях. У обоих силачей 
простые, раздутые лица и фигуры, мало 
похожие на то, что мы считаем атлетическим 
идеалом сегодня. Слои подкожного жира и 
обилие волос на теле подчеркивают этот 
эффект. Их боксерская техника также не 
отличается зрелищностью. Это простое 
испытание на прочность, победа достается 
тому, кто будет стоят последним. 


Тибальт из Венгерберга, королевский лучник, 
непревзойденный стрелок, мастер лука, чья 
рука никогда не дрогнет, чей взгляд никогда 
не подведет. Но его стрелы не смогли 
отменить указ судьбы [...]. 


Сначала лучник должен был стать одним из 
многих персонажей второго плана, членом 
королевской гвардии, демонстрирующим 
свои навыки стрельбы из лука, еще одной 
достопримечательностью во время круиза. 
Однако по мере расширения и изменения 
сценария его значение росло. В конце концов 
мы решили превратить его в одного из 
главных противников Цареубийцы. 
Противостояние меткого человека с опытным 
убийцей привело к очень интересным 
визуальным эффектам. 


Хемсбах и Ансельм, королевские гвардейцы, 
до последнего вздоха защищавшие своего 
короля собственным телом. Они погибли, 
выполняя свой долг, и их будут помнить за их 
доблесть. 


Хотя в сцене в целом эти королевские 
стражники - всего лишь фоновые фигуры, 
они прописаны так же детально, как и все 
основные персонажи. Оба бойца одеты в 
кольчуги и нагрудные пластины, поэтому их 
одежда должна быть анимирована 
5И-изображением более тщательно, чем 
одежда других участников боя. Учитывая 
усилия, которые мы приложили к их 
созданию, мы решили, что эти изначально 
безымянные защитники короля заслуживают 
упоминания. 
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Бумажные поделки для ТЬе \У/исВег - 
глупые картонные изображения игровых 
персонажей и монстров, которые мы 
неофициально называем "бумажными 
человечками" - являются приятным 
предметом для поклонников игры. Их 
создание было разделено на несколько 
этапов. Мы должны были придумать 
формы фигурок, создать шаблон для 
каждой из них, а затем разработать их 
внешний вид. Самый сложный этап 
заключался в разработке командных 
листов, чтобы они могли вместить самые 
большие фигурки и все их аксессуары на 
листе картона определенного формата. 
Некоторые модели достаточно 
детализированы и включают в себя такие 
аксессуары, как оружие, элементы одежды 
и снаряжение. Оглядываясь назад, многие 
проблемы, с которыми мы столкнулись при 
их разработке, сейчас кажутся 
тривиальными. Но в то время найти способ 
легко и надежно прикрепить эти элементы 


Успех пришел через несколько недель упорной 
работы. Бумажные фигурки получили теплый 
прием от игроков, и это был лучший 
комплимент, который мы только могли 
получить. У фигурок быстро появилось много 
поклонников, которые стремились собрать весь 
набор. Один фанат даже создал фигурки 
дополнительных игровых персонажей. 


Вы можете скачать все бумажные поделки с Бр: / /{ПехуйсВег.сот /рарегсгайз.р 
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Ролик, завершающий ТЬе У/исВег 2: Аззаз- 
$113 оЁ К1пе$, был создан СР Рго]ек* КЕШ на 
основе графического движка игры. Мы 
создали ряд уникальных моделей персонажей 
для этого сегмента, включая конных 
разведчиков империи Нильфгаарда. 
Кинематографический ролик должен был 
подвести историю в целом к концу, чтобы 
обеспечить надлежащее завершение. Мы 
начинаем с идиллической сельской 
местности, нагнетаем напряжение 
внезапным, тревожным появлением 
вооруженных всадников и заканчиваем на 
сильной, мрачной ноте в последних кадрах, 
когда деревня горит и мы открываем 
события, которые повлияют на весь игровой 
мир. 


В работе над самим роликом 
предшествовал концептуальный этап, 
аналогичный тому, который 
использовался в других роликах игры. 
На этом этапе прорабатывалось все до 
мельчайших деталей. Эскизы и рисунки, 
созданные нашими графическими 
художниками, были важным шагом на 
пути к созданию конечного результата, 
который бы нас удовлетворил. 
Деревянный мост в ролике - один из 
самых интересных элементов. 
Первоначально предполагалось, что это 
дело рук тролля. На рисунке слева 
показан проект моста и его строителя. 


229 


+5 ЗАВЕРШЕНИЕ |СКАЗКА ПРОДОЛЖИТСЯ... 


Последний кадр ролика завершает 

игру, но не завершает историю, 
рассказанную в ТБе \Мисвег 2. Армии 
Нильфгаарда якобы готовятся перейти 
реку. 
Сквозь утренний туман испуганные 
жители деревни наблюдают, как на 
противоположном берегу собираются в 
шеренгу имперские пехотинцы. Это 
простая демонстрация силы, или 
Северные королевства -вот 
столкнутся с полномасштабным 
вторжением? Какая судьба ожидает мир 
и его героев? Таким образом, финал 
истории подводит нас к концу этого 
артбука. Но история еще 
продолжаться... 
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